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Spolecznosci wirtualne
— realne kontakty w wirtualnym swiecie

Realne kontakty w wirtualnym swiecie

Zauwaza sie, iz w mysleniu wspélczesnym dominuje wrecz ,,magnetyczne zafascyno-
wanie wspolnotg”, ktére sprawia, Zze snuje si¢ basniowe opowiesci 0 zagubionej, total-
nej wspolinocie, ktorg nalezy odzyska¢ (Marody, Giza-Poleszczuk 2004: 104). By¢
moze dzieje si¢ tak dlatego, 1z rzeczywistos¢ wirtualna i1 funkcjonujace w niej spolecz-
nosci wirtualne stajg si¢ ucielesnieniem idealu o wspolnotowosci. W dyskusjach nad
rzeczywistocia wirtualng bardzo czesto pojawia si¢ argument owej magicznosci. Ow
wirtualny swiat tak bardzo pociaga, poniewaz jest w nim co$ romantycznego. Zaburza
on w pewien sposob trzy jednosci: miejsca, czasu oraz akcji 1 przez to staje si¢ tak
atrakcyjny. Miodzi ludzie, zapatrzeni w wirtualne wspoélnoty, dostrzegajg w wirtual-
nym Swiecie mityczng Arkadie, kraj idylliczny, mlekiem 1 miodem plynacy. Wielu
z nich idealizuje swoich wirtualnych przyjaciofl, przekonujac, ze tam czekaja na nich
piekniejsi, mlodsi, bardziej przyjazni 1 prawdziwi przyjaciele. Wirtualna rzeczywistos¢
staje sie owym magicznym miejscem, ktére cho¢ trudne do zoperacjonalizowania, staje
si¢ bardziej wyczuwalne intuicyjnie niz wyttumaczalne w sposéb racjonalny, naukowy.
Trudno nie odnie$¢ wrazenia, iz w tym magicznym wirtualnym swiatku wi¢cej emocji
1 uczu¢ niz racjonalnej, chtodnej kalkulacji. Jeszcze trudniej nie zgodzi€ si¢ z tym, ze
dla wielu 6w wirtualny $wiat staje si¢ bardziej realny niz Swiat rzeczywisty. Nie chcia-
labym przez to jednak powiedzie¢ — 0 czym zapomina wielu autorow — ze swiat wirtu-
alny to swiat nierealny — fikcyjny. Nalezy pami¢taé, ze mimo 1Z w procesie komunika-
cji CMC' tacznikiem staje si¢ komputer, po jednej i po drugiej stronie tacza komuni-
kuje si¢ zywa, prawdziwie fizyczna istota.

Paradoksalnie zauwaza si¢, 1z rzeczywistos¢ wirtualna moze uczyni€¢ sztucznosé
bardziej rzeczywista niz w przypadku realnej rzeczywistosci. Dzieje si¢ tak na przy-
ktad podczas symulacji lotéw, gdzie najbardziej zaawansowane i najdluzej znane za-
stosowanie rzeczywistosci wirtualnej jest bardziej realistyczne niz latanie prawdziwym
samolotem. Symulator lotdw bowiem daje mozliwos¢ skonfrontowania pilota z wielo-

' CMC - ang. computer mediated communication, komunikacja za posrednictwem komputeréw.
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ma niemozliwymi do zademonstrowania w realnym $wiecie sytuacjami (Negroponte
1997: 98). N. Negroponte stusznie zauwaza, iz sformutowanie rzeczywisto$é wirtual-
na powinno otrzymaé nagrode w konkursie na najlepszy oksymoron, wyprzedzajac
pojgcia tak sprzeczne tresciowo, jak stodki bél czy sztuczna inteligencija.

O tym, jak bardzo realny i znaczacy w naszym zyciu jest $wiat wirtualny odzierany
nierzadko z atrybutéw realnosci, moze $wiadczyé chociazby fakt, iz dochodzi do roz-
wodow z winy kontaktéw komputerowych. Taki znamienny proces opisuje ,,Polityka”:

Goska (...) przebywala juz wéwczas w wirtualu i miala poréwnanie, jak zyjg inni ludzie. Sa
przyjazni, usSmiechnigci, pewni siebie i tadnie sie wystawiajg (poprawng polszczyzna). (...) Do in-
formatycznego stownika Goski doszlo nowe stowo: czatowaé. Prosto na jej st w bloku cichego,
szarego miasteczka W. splywaly ciekawe punkty widzenia. Rozmawiala onlajn z dyplomatami
z cieptych krajéw, zdobywcami gér, krélowymi pieknodci, kulturystami, stynnymi aktorkami,
ludZmi o nieprzecig¢tnym ajkju (ale byé moze tylko si¢ za takich podawali) (Kolodziejczyk 2005).

Latwo mozna zauwazyé, iz potwierdzaja sie tu moje spostrzezenia o idealizacji
wirtualnych przyjaciol. Oczywiscie, mowa tutaj o takich kontaktach, gdzie osoby, kt4-
re komunikujg sie ze sobg przez Internet, nie znajg si¢ poza wirtualng rzeczywistoécia.
Warto bowiem zauwazy¢, iz w przypadku komunikacji CMC mamy do czynienia
z trzema rodzajami kontaktow:

— kontakty zawarte w Srodowisku wirtualnym i tam trwajace;

— kontakty zawarte w §rodowisku wirtualnym, ale wyKraczajace poza rzeczywisto$é

wirtualng (np. spotkania face-to-face);

— kontakty zawarte w srodowisku realnym (,,realu”), dia ktérych srodowisko wirtu-
alne jest tylko platforma komunikacyjng (np. formalna e-mailowa komunikacja
biznesowa).

Uwazam, iz nalezy skonczy¢ z mysleniem, ze w Internecie mamy do czynienia

z wyimaginowanymi kontaktami. Byé moze dzieje si¢ tak dlatego, ze wlasnie operuje
si¢ przymiotnikiem wirtualny, co wielu z nas wprowadza w myslowy zaulek. Mozna
rowniez postawic hipotezg, Ze owe pejoratywne postrzeganie wirtualnego $wiata wiaze
si¢ z tym, iZ czgsto w stosunku do 0s6b chorych psychicznie moéwi s1g, Zze tworzg sobie
alternatywne $wiaty, takie wlasnie wirtualne, wykreowane wedlug wiasnych potrzeb
i mozliwosci. Smiem twierdzié, iz spotecznosci wirtualne sa tak samo realne jak te ze
swiata fizycznego, réznig si¢ jednak platforma kontaktéw, co OCZyWISCie W pewien
sposob je rdznicuje od spolecznosci w $wiecie fizycznym. P. Wallace tak opisuje fe-
nomen sieciowych przyjazni:

Dwie osoby odkrywaja, ze istnieje miedzy nimi co$ wyjatkowego, i zaczynajg si¢ ze soba
komunikowa¢ za pomoca poczty elektronicznej. Z czasem zwigzek moze si¢ rozszerzyé, objaé
rozmowy telefoniczne, wymiang fotografii i wreszcie bezposrednie spotkania — ale znowu nieko-
niecznie. Cokolwiek by laczyto wirtualnych przyjaciét czy romantycznych partneréw, ich zwia-

zek moze si¢ ograniczy¢ do miejsca, w ktorym si¢ rozpoczatl — do cyberprzestrzeni (Wallace
2001: 178).

Mimo iz Internet jest najczesciej wykorzystywany wiasnie jako forma kontaktu
e-matlowego, to jednak w komunikacji interpersonalnej to komunikatory sa najwygod-
niejsza, najszybsza, bo synchroniczng forma komunikacji, i wydaje sie, ze najczescie;
wiasnie wybierang jako forma komunikacji. 90,4% badanych Amerykanéw uzywa
Internetu w celu komunikacji, zaréwno poprzez e-mail, jak 1 komunikatory internetowe
— warto zauwazyc, iZ ten sposob korzystania z Internetu znajduje si¢ na pierwszym
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miejscu u Amerykanéw (Cole, Suman et al. 2004). Polscy studenci najczesciej wysy-
laja e-maile — 78,3%, na drugim miejscu znajduja si¢ wiasnie sieciowe komunikatory,
z ktérych korzysta 72% badanych studentow, za$ 54,4% wyszukuje w Internecie roz-
norodne informacje (Szpunar 2005).

Z Raportu ,,Gazety Wyborcze)” - Miodzi 2005 wynika, iz w spedzaniu wolnego
czasu mlodziezy coraz wigcej miejsca zajmuje korzystanie z nowych medidw, ktore
w ich zyciu odgrywaja doniosta rolg. Dla 89% badanych Internet to zrodto wyszukiwa-
nia informacji, dla 77% — mozliwosC kontaktu e-mailowego. 62% miodych wysyia
przez Internet SMS-y, a ¢o drugi ankietowany (53%) Kkorzysta z komunikatorow, na
przyktad Gadu-Gadu, 1CQ. Niemal co drugi badany twierdzi, ze Internet stuzy mu do
kontaktowania sie ze znajomymi (49%), zas dla 19% Internet to zrodio zawierania
nowych znajomosci (Raport ,,Gazety Wyborczej” — Miodzi 2005).

Jakie sa wiec owe internetowe kontakty Jaki maja charakter i na czym polega ich
specyfika? Jak stusznie twierdzi P. Wallace, niektérzy uwazaja, ze sieciowe kontakty
to tylko przelotne znajomosci, 10 — ,(...) korespondencyjne kolegowanie si¢ epoki
high-tech” i bez interakcjl face-to-face nie ma mowy o powaznych zwiazkach. O tym
jednak, iz sieciowe zwiazki moga byé tak samo wazne 1 zZnaczace, jak te nawigzane
w realu”, $wiadczy¢ moga malzenstwa par, ktore poznaly si¢ wiasnie za pomocg In-
rernetu. Cho¢ nie ma oficjalnych statystyk dotyczacych tego, ile par poznalo sig¢ po-
przez Internet, jednego mozemy byé pewni, ta liczba stale wzrasta. Z badan wynika, 1Z
zwiazki sieciowe — analogicznie do wszystkich innych typéw zwiazkow — zmieniajg
si¢ z uplywem czasu, niektore s niezwykle intensywne i trwate, inne plytkie i krotko-
trwate (Wallace 2001: 180). Z badan wynika, ze relacje internetowe sg w wiekszosci
przypadkéw podtrzymywane 1 poglebiane ,,w realu”, az 64% miodych, ktérzy poznali
kogo$ przez Internet, spotykalo si¢ z tg osoba osobiscie, a 46% nadal utrzymuje z nia
kontakt (Raport ,,Gazety Wyborczej” — Miodzi 2005).
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Rys. 1. Znajomosci zawarte przez Internet i ich trwalos$¢

7r6dlo: opracowanie whasne, na podstawie Raportu ,,Gazety Wyborczej” — Mlodzi 2005
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Z badan TNS OBOP wynika, iz jednym z istotnych powodow korzystania z Inter-
netu jest wlasnie mozliwos¢ nawigzywania nowych kontaktow, znajomosci w siecl
szuka niemal polowa jej uzytkownikéw (47%). Jednym z gléwnych powoddéw, dla
ktorych uzytkownicy Internetu kontaktujg si¢ z innymi osobami w sieci, jest mozli-
wos¢ porozmawiania z ciekawymi ludzmi (51%). Znaczacy element komunikacji in-
ternetowej stanowi tez dla badanych mozliwos¢ pozostania anonimowym (37%),
a takze sposobnos¢ do utrzymywania kontaktu ze znajomymi (34%), wymiany do-
Swiadczen, informacji (27%), jak i poszukiwanie 0séb o podobnych zainteresowaniach
(25%) (TNS OBOP 2005).

Badani przez TNS OBOP wskazuja na emocjonalno-erotyczne aspekty korzystania
z Internetu. 13% chwali sobie Internet za mozliwos¢ porozmawiania o sprawach in-
tymnych, takich, o ktorych trudno rozmawia si¢ z innymi w cztery oczy, 12% wspomi-
na o szukaniu bratniej duszy czy wrgcz milosci (to, o czym pisalam wczesniej, a wigc
Internet jako owo ,,magiczne miejsce”), 11% deklaruje sposobnos¢ umowienia si¢ na
randke (TNS OBOP 2005). Nie wydaje si¢ to zaskakujace, zwazywszy na fakt, ile 0s6b
korzysta z, nazwijmy to, ,,serwisOw randkowych”, w serwisie sympatia.onet.pl mamy
niemal 1,3 miliona zarejestrowanych profili, w serwisie randki.interia.pl niemal 900
tysiecy zarejestrowanych profili, zas w serwisie randka.wp.pl ponad 750 tysigcy osob
— co daje niebagatelng liczbe — niemal 3 miliony oséb. Zauwaza sig, 1z wiele 0sob de-
cyduje si¢ na poszukiwanie swej jedynej mitosci wiasnie za posrednictwem witryn
internetowych, nazywanych czgsto ,,elektronicznymi biurami matrymonialnymi”, mi-
mo ze czes¢ ofert zamieszczonych w tego typu serwisach to oferty bez zdjec lub takie,
ktore ktos zamiescit dla zartu (Lewicka-Wojnarowicz 2005: 154). R. Tadeusiewicz,
ktory nazywa Internet cybernetyczng swatka, widzi w tego typu zachowaniach pewng
sprzecznos¢ z ludzka natura, a jednoczesnie zauwaza, ze wigkszos¢ ,,skojarzonych”
przez Internet par nigdy nie mialaby szansy, aby si¢ poznaé, gdyby nie to medium. Za
glowny atrybut Internetu jako elektronicznej swatki, wazniejszy nawet od pokonywa-
nia barier przestrzennych, uwaza si¢ niwelacj¢ barier psychologicznych, ktore tak czeg-
sto wystepuja w kontakcie bezposrednim (Tadeusiewicz 2002: 199-201).

Dla 8% respondentéw powodem przebywania w sieci jest mozliwos¢ zapoznania
kogos, z kim mozna si¢ nastepnie umowic ,,na zywo”, czyli w tzw. realu, zas dla 4% to
okazja do poznania zyciowego partnera. Przeszio polowa internautow, ktorzy majg na
koncie znajomosci zawarte w siecl, rozmawia ze swoimi internetowymi znajomymi na
tematy zwigzane z seksem, jednakze z badan wynika, 1z tego typu rozmowy prowadzi
si¢ nie ze wszystkimi, a jedynie z wybranymi internautami. Do najmniej powsciagli-
wych w kwestii rozmdéw o erotyce zaliczajq si¢ mezczyzni (zaledwie 35% takich roz-
moéw nie prowadzilo), a nastgpnie osoby w wieku 20-24 lata (37%), pozostajgce
w zwiazku nieformalnym (37%), ktore spotykaja si¢ ,,w realu” z niektérymi ze swych
internetowych znajomych (22%) oraz poszukujace w sieci informacji zwigzanych
z seksem (27%). Mimo iz rozmowy internetowe o seksie wydajg si¢ internautom bar-
dzo atrakcyjne, to wirtualny seks nie jest dia nich réwnie satysfakcjonujacy jak seks
Z rzeczywistym partnerem, co deklaruja niemal wszyscy badani (97%) (TNS OBOP
2005).

Mozna by przypuszczaé, ze sieciowe kontakty — szczegoélnie te, ktérych podiozem
byly grupy tematyczne — ograniczajq si¢ do tematyki okreslonej przez grup¢ dyskusyj-
na. Mozna by postawi¢ hipoteze, iz dyskusje oséb, ktore w ten sposob si¢ poznaly,
beda wykazywa¢ tendencj¢ do monotematycznosci. Jednak respondenci wykazywali,
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ze 1ch sieciowe zwiazki wykraczaly poza tematyke grupy dyskusyjnej — dzialo sie tak
W przypadku ponad potowy badanych (Wallace 2001: 180).

Spolecznosci wirtualne — opis fenomenu

Klasycznego socjologa trudno przekona¢, iz mozna méwié o spotecznosci (community)
bez siggnigcia do przestrzeni, jako jednego z jej elementéw konstytutywnych.
B. Wellman proponuje jednak, by odrzuci¢ definiowanie wspolnoty w terminach prze-
strzennych, raczej kierujac sie¢ w strone definiensu poprzez sieci (Wellman 1994: 28—
~45). Moim zdaniem, mozna méwié o spotecznosciach wirtualnych, ktadac jednak
akcent nie na wspélng przestrzen, a raczej na funkcj¢ wsparcia. Doskonale nowy rodzaj
spotecznosci opisuje definicja Barry’ego Wellmana:

(...) spofecznosci sa sieciami wiezi mi¢dzyludzkich, ktére sq zZrodlem zycia towarzyskiego,
wsparcia, informacji, poczucia przynaleznosci i tozsamosci spolecznej (Wellman 2001).

Interakcje czlonkéw wspélnot wirtualnych sa aprzestrzenne, stad trudno tutaj sto-
sowac klasyczne teorie socjologiczne. Czlonkowie wspolnot wirtualnych twierdza, iz
sieci komputerowe stanowia pewien rodzaj sieci spofecznych, pokonujacych wielkie
dystanse przestrzenne (Rheingold 1993), a komunikacja komputerowa podtrzymuje
wigzi spoleczne poprzez wiadomosci elektroniczne (e-mail), grupy dyskusyjne’,
usenet’, IRC*, dostarczajac poczucia przynaleznosci.

Internet dla milionéw ludzi, ktérzy codziennie rutynowo logujg si¢ do sieci, nie jest
innym $wiatem. Mimo wielu obaw, jakie wyraza si¢ pod adresem wirtualnego $wiata,
jest raczej tak, jak twierdzi B. Wellman, Internet miast 1zolowaé, rozszerza zakres
kontaktow z realnego $wiata, taczac ludzi w zindywidualizowane, elastyczne sieci
spoteczne (Wellman). Komunikacja on-line czy tez e-mailowa, poprzez komunikatory,

pokoje rozméw (czaty) nie staje sie zagrozeniem dla kontaktéw twarza w twarz, lecz

* Grupa dyskusyjna (ang. newsgrop, discussion group) — jednostka sktadowa systemu USENET (lub
innego forum typu BBS); zlozona z roznorodnej korespondencji nadsytanej poczta elektroniczng przez
zainteresowanych. Ogoét informacji dotyczacych grup dyskusyjnych jest dostgpny dla internautéw. Laczna
liczba tych grup w USENET przekracza 40 tysigcey. Dzielg si¢ one generalnie na siedem kategorii: comp
— komputery i programowanie; news — grupy dyskusyjne jako takie; rec — sport i hobby; sci — nauka i idee:
talk — grupy wymiany pogladdw; misc — reszta. Ponadto 1stniejq podzialy alternatywne — alr. Olbrzymi
wybor tematdéw (zob. np. serwer ftp.nisc.sri.com) jest swoistym przegladem sfer zainteresowan gatunku
homo sapiens, co niektérych przyprawia o bezsennosé, a dla innych oznacza wolnosé stowa — podaj¢ za
Ploski 2001.

* Usenet (ang. User net; users’ network) — system dostarczania i zwielokrotniania nowin zamieszcza-
nych na listach dyskusyjnych w sieci Internet. Zorganizowany w tematyczne grupy dyskusyjne; usenet nie
podlega cenzurze, lecz obowiazuje w nim etykieta — podaj¢ za Ploski 2001.

*IRC (ang. Internet Relay Chat) — jedna z ustug sieci Internet, umozliwiajaca prowadzenie rozmoéw na
zywo (za pomoca wymiany tekstowych komunikatéw). Rozmowy przeprowadza sie na tzw. kanatach IRC.
Etektywne korzystanie z ustugi IRC wymaga podzielno$ci uwagi; mozna wéwczas z powodzeniem prowa-
dzi¢ wielotematyczne konwersacje, przetaczajac si¢ z kanalu na kanat. Prowadzac . ircowe” pogawedki,
dobrze jest zna¢ elementy internetowej netykiety i podstawy zargonu IRC. Ustugi IRC pozostaja pod nad-

zorem serwerow IRC oraz ich operatoréw: c¢i ostatni mogg usuwac z kanaléw uciazliwych uzytkownikow
— podaje za Ploski 2001.
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jest dodatkowym zrédlem kontaktéw. Zauwaza sig, ze ci, ktérzy bardzo czesto korzy-
staja z Internetu, rownie czgsto kontaktuja si¢ z innymi osobami face-to-face albo tele-
fonicznie, jak osoby bardzo rzadko, albo wcale niekorzystajace z Internetu (ibidem).
Obawy o izolacj¢ od prawdziwego zycia wydaja si¢ gleboko przesadzone. Warto jed-
nakze zwroci¢ uwage, iz spolecznosci wirtualne posiadaja kilka atrybutéw, ktore
W znaczacym stopniu je odrézniajg od spolecznosci w $wiecie fizycznym (realnym)
(Smith 1992):

1) aprzestrzennos¢; wirtualne dzialanie nie jest przestrzenne; interakcje nie sg ogra-
niczone geograficznie czy tez terytorialnie; ,,prawdziwe” spolecznosci z regutly sa opi-
sywane przez pryzmat przestrzennych granic, na przyklad sasiedztwo, wies, miasto,
osiedle; mimo iz aspekt przestrzeni nie jest juz kwestig priorytetowa z powodu cho-
ciazby telefonu, to stanowi nadal bardzo wazny skiadnik definiowania fizycznej agre-
gacjl ludzi jako spotecznosci;

2) asynchroniczno$¢; dzialania wirtualnych spotecznosci sq asynchroniczne;
w wirtualnej domenie komunikacja nie musi nastepowaé w czasie rzeczywistym;
z wyjatkiem sesji na czacie, wszystkie inne sposoby komunikacji uwzgledniaja pewne
opoznienie; realne spoteczno$ci wymagaja, by uczestnicy komunikacji byli obecni
w tym samym migjscu, aby moc sie¢ komunikowag;

3) acielesnos¢; w spotecznosciach wirtualnych najwazniejszy jest tekst; gesty,
ubior, mimika, intonacja glosu w wirtualnym $wiecie sa nicobecne; jakkolwiek nalezy
pamigtac, iz wirtualne spolecznosci znalazty sposéb na ozywienie emocji poprzez uzy-
cie specjalnych znakéw, tj. emotikondw (zob. rozdziat Jezyk spotecznosci wirtual-
nych);

4) astygmatycznos¢; odkad spotecznos$ci wirtualne opieraja sie gtéwnie na tekscie,
sq takze wolne od stygmatyzacji; w Swiecie realnym takie cechy, jak rasa, ple¢, fizycz-
ny wyglad okazujg sie niezwykle istotne;

5) anonimowos¢; powyzsze cechy powoduja, iz interakcje w spolecznosciach wir-
tualnych mogg by¢ catkowicie anonimowe.

CSSNs (ang. computer-supported social networks) komputerowe sieci spoleczne
staja si¢ bazg dla spotecznosci wirtualnych, opartych wilasnie gtéwnie na ansychro-
nicznej komunikacji tekstowej. Jak zauwaza Wellman, ogranicza to w znaczacy sposéb
mozliwosci autoprezentacji, lecz takze sprawia, ze tego typu komunikacja staje sie
niemal wolna od jakiegokolwiek typu zahamowan, sprzyjajac zachowaniom twérczym,
ale tez wulgarnym 1 agresywnym (Wellman 1996: 213).

Przebywanie jednostki w rzeczywistosdci wirtualnej stawia ja w zupetnie odmienne;
sytuacji, gdzie interakcje i komunikacja przebiegaja w inny niz zazwyczaj sposéb.
Interakcja zaposredniczona, taka, z jaka mamy do czynienia wlasnie za pomocg Inter-
netu, ma zupetnie inny charakter niz interakcja typu face-to-face (tab. 1).
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Tabela 1. Typy interakcji

Cechy Interakcija Interakcja Zaposredniczona
interakciji bezposrednia zaposredniczona quasi-interakcja
Uktad czasowo- | kontekst spétobecnosci; | rozdzielenie kontekstow: | rozdzielenie kontekstow;

-przestrzenny wspoiny przestrzenno- dostepnos$e w czasie dostepnoscé w czasie
-czasowy ukiad | przestrzeni rozszerzona | i przestrzeni rozszerzona
odniesienia

Zakres Srodkéw | duza réznorodnosé zawezenie zakresu zawezenle zakresu

symbolicznych L Srodkéw symbolicznych | srodkéw symbolicznych | $rodkéw symbolicznych

Ukierunkowane | dziatanie wobec dziatanie wobec dziatanie wobec

dziatania konkretnych innych konkretnych innych nieograniczonej liczby
potencjalnych
odbiorcéw

Dialogowa/ dialogowa dialogowa monoiogowa

monologowa

Zr6dto: A. Giddens, Socjologia, Warszawa 2004, s. 488

Interakcja bezposrednia (face-to-face) jest rozmowa o0s6b, ktére na przyklad Spoty-
kajq si¢ na ulicy, w pracy czy innym miejscu. Interakcja zaposredniczona — jak sama
nazwa wskazuje — odbywa si¢ za posrednictwem zewnetrznych technik przekazu, ta-
kich jak papier, tacza i impulsy elektroniczne. Interakcja ta jest rozciggnigta w czasie
| przestrzeni, wybiegajac daleko poza kontekst zwykle; interakcji  bezposrednie;.
Oczywiscie, nie daje ona tylu mozliwosci co interakcja bezposrednia (Giddens 2004:
488). Mimo ograniczonego wachlarza symboli, jakie mozemy przekaza¢ w tego typu
interakcji, komunikacja CMC radzi sobie z tym problemem. Méwi sie, ze internetowa
Interakcja pozbawiona gestdw, mimiki twarzy, calego szafarzu, ktory nazywamy ko-
munikacja niewerbalna, jest komunikacja zimna, chtodna. W odpowiedzi na €mocjo-
nalng internetowa ozigbto$¢ wylonily sie emotikonys.

O interakcji zapo$redniczonej moéwi si¢ czasem jako o komunikacji typu face-to(via
monitor)-face albo komunikacji typu face-to-monitor (Zawojski 2002: 423), podkresla-
Jac, 1z w takim sposobie komunikacji cztowiek staje sie elementem zbednym, wazniej-
sza jest interakcja z maszyna. Jedna z bardziej popularnych metafor probujacych opisaé
fenomen zycia w Swiecie komputeréw jest ,.zycie na ekranie” lub tez ,»poprzez ekran”
(ibidem). Interakcja zaposredniczona doskonale odzwierciedla typ komunikacji CMC.

Zaposredniczona quasi-interakcja odnosi si¢ do relacji spofecznych wytwarzanych
przez srodki masowego przekazu, nie przebiega ona migdzy konkretnymi jednostkami,
stad okreslenie guasi-interakcja (Giddens 2004: 488). Interakcja ta ma charakter mo-
nologowy, a nie dialogowy, gdyz jest jednostronna forma komunikacji, tak jak na
przyktad pogram telewizyjny, cho¢ oczywiscie i w nim zdarza sie czasem interakcja
z widzem (ibidem).

> Sa to znaki — symbole, stworzone ze znakéw interpunkcyjnych, czasem z towarzyszacymi im literami.
Emotikon jest swoistym substytutem komunikacji niewerbalnej, ma ukazaé to, co dla odbiorcy jest niedo-
strzegalne — mimike, intonacj¢ glosu, gestykulacje, nastr6j. Wiasciwie ich lista jest nieograniczona, jedynym
punktem granicznym jest nasza wyobraznia. Projekt H wykazat, iz w usenetowych grupach dyskusyjnych,

jak 1 innych forach, 13,4% wiadomosci z préby 3 tysiecy postow zawieralo tego typu akcenty graficzne
(Witmer, Katzman 1997).
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Komunikacja CMC to takze nowy sposob komunikacyjnego doswiadczenia poprzez
(Aouil, Kajdasz-Aouil 2004: 60-61):

— ograniczenie doSwiadczen sensorycznych: srodowisko wirtualne zaktada moz-
liwos¢ kontaktdw opierajacych si¢ na doswiadczeniu wykorzystujacym zmyst
wzroku, stuchu oraz kombinacji obu tych modalnosci, jednakze brak kontaktu fi-
Zycznego stanowi pewne ograniczenie;

— plynnos¢ tozsamosci oraz anonimowosci: brak bezposredniej interakcji umozli-
wia rozne sposoby autoprezentacjt uczestnikOw rozmowy, ktérzy nierzadko nie
podajg informacji na swoj temat lub podaja je zafalszowane;

— zrownanie statusow: przestrzen wirtualna daje rOwne szanse wszystkim je;
uczestnikom, niezaleznie od ich statusu, zamoznosci 1 rasy, w konsekwencji naj-
wazniejsze staja si¢ tuta) umiejetnosci komunikacyjne osoby, wytrwalos¢ w pre-
zentowaniu swojego stanowiska;

— pokonywanie ograniczen przestrzennych: ten sposéb komunikacji daje szanse
kontaktowania si¢ z osobami o podobnych zainteresowaniach, bez wzgledu na
miejsce, jakie zamieszkuja; jedynym ograniczeniem wydaja si¢ tutaj bariery jezy-
kowe oraz dostepowe;

— rozcigganie 1 koncentracja czasu: cyberprzestrzen zaklada mozliwos¢ komuni-
kacji synchronicznej, ale wiele komunikatéw ma charakter asynchroniczny (np.
forum);

— mozliwos¢ permanentnego zapisu: komunikaty wirtualne moga by¢ w catosci
zapisywane;

—odmienne stany Swiadomosci: wirtualna przestrzen moze by¢ platforma do-
swiadczen analogicznych do marzen sennych i wskazuje si¢, ze moze stanowié
przyczyng niektorych typow uzaleznien internetowych.

Od dluzszego czasu intensywnie debatuje sie nad negatywnymi aspektami Interne-
tu. Podkresla si¢ alienacje jednostek, zanik wigzi pierwotnych it rzekome odcziowie-
czenie ludzkich interakcji, ktdrych przyczyna ma by¢ wilasnie komunikacja CMC.
C. Stoll tak pisze o tym, co dzieje si¢ w wirtualnym swiecie ,,(...) wszystko, co sie
dzieje w sieci, jest metafora: rozmowa bez mdéwienia, uémiechaniem si¢ bez poruszania
ustami 1 obejmowaniem bez dotykania” (Stoll 2000: 56). Trudno jednak nie zauwazyé¢,
1z owa pozornie sztucznie wykreowana metafora tak bardzo potrafi pochtaniaé i anga-
zowac nasze emocje. Potrafi wigzaé ze sobg ludzi na wiele lat lub wciaga ich w ostre
kontlikty 1 zazarte spory, zwane w internetowym slangu flame war. Moze wreszcie
prowadzi¢ do prawdziwego uzaleznienia od sieci, z objawami analogicznymi do in-
nych typow uzaleznien - skoro wigc ten Swiat tak bardzo jest wyimaginowany, dlacze-
go czyni tyle spustoszenia wsrod ludzi, ktérzy przeciez, stykajac sie¢ z wirtualnym
Swiatem, zdajq si¢ — wedlug Stolla — nieprawdziwi? Z pewnoscig nie jest to sztuczny
Swiat, funkcjonuja w nim bowiem prawdziwi, realni ludzie, z calym bagazem emocji
1 odczué, ktore przenosza do internetowego srodowiska. Logujac sie do Internetu, nie
stajemy si¢ nagle maszynami, marionetkami pozbawionymi reagowania. Jest to z pew-
noscia inny Swiat, rzadzacy si¢ swoimi wlasnymi prawami, ale to dalej swiat, w ktérym
funkcjonujg zywi ludzie.

Stoll pisze wprost ,,(...) komputery izoluja nas od siebie, zamiast jednoczyé. W sie-
c1 poznajemy drugiego czlowieka tylko od jednej strony”. Uwazam, ze jest (moze by¢)
Inaczej, mamy bowiem szans¢ oceny cztowieka nie przez pryzmat calego szafarzu,
jakim dysponuje, statusu spolecznego, jaki moze prezentowaé poprzez ekskluzywny



Spotecznosci wirtualne — realne kontakty w wirtualnym $wiecie 167

ubior czy ton glosu, ale mamy mozliwos¢ dokonania oceny na podstawie tego, jakim
Jest cztowiekiem wewngtrznie, ile ma do powiedzenia, bez calej otoczki bogactwa,
ktora dodaje mu prestizu i by¢ moze wplywa na wysokie poczucie wartoéci. W sieci
wigc atrakcyjna blondynka moze nie mie¢ szans na porozmawianie z kimkolwiek, bo
nie ma nic wartosciowego do powiedzenia, a zakompleksiony nastolatek, o niezbyt
atrakcyjnej fizys, ma szansg sta¢ sie internetowym guru.
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